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PRIMJENA PAC DIZAJNERSKOG UZORA U MOBILNIM APLIKACIJAMA 
APPLYING PAC DESIGN PATTERN IN MOBILE APPLICATIONS 

 
Plakalović Dragan, Ekonomski fakultet, Univerzitet u Istočnom Sarajevu 

 
Sadržaj: Pred mobilne aplikacije se postavljaju dodatni zahtjevi u odnosu na aplikacije za desktop računare. Ti zahtjevi se 
prije svega odnose na podršku različitim platformama na kojima se izvršavaju takve aplikacije, kao i na zahtjev za 
obezbjeđivanjem više modaliteta ulazno izlazne interakcije. Ovi zahtjevi imaju uticaj i na korisničke interfejse i stoga treba 
razmotriti PAC (Presentation-Abstraction-Control) dizajnerski uzor radi odvajanja poslova korisničkog interfejsa od 
poslovne logike, konkretno u mobilnim aplikacijama. Pri korištenju ovog uzora treba imati u vidu i mogućnosti 
automatizovane transformacije korisničkih interfejsa. Iako se MVC dizajnerski uzor široko primjenjuje u mobilnim 
aplikacijama, on nije univerzalan, prvenstveno u slučajevima kada postoje zahtjevi za heterogenim multimodalnim ulazno-
izlaznim interakcijama. 
Abstract: Additional requirements are set for mobile applications in relation to applications for desktop computers. These 
requirements primarily concern the support to different platforms on which such applications are performed, as well as the 
requirement for providing more modalities of interaction input/output. These requirements have influence on the user 
interface and therefore it is needed to consider the usability of PAC (Presentation-Abstraction-Control) design pattern for 
the separation of the user interface tasks from the business logic, specifically in mobile applications. When using this pattern 
the possibilities of user interface automatic transformation should be kept in mind. Although the MVC design pattern is 
widely used in mobile applications, it is not universal, especially in cases where there are requirements for heterogeneous 
multi-modal input-output interactions. 
 

 
1. UVOD 
 

Izgradnja interaktivnih softverskih sistema sa više tipova 
korisničkog interfejsa je skupa i podložna greškama, ako je 
korisnički interfejs tijesno isprepleten sa funkcionalnim 
jezgrom. U tom slučaju se za svaki tip korisničkog interfejsa 
pravi posebna aplikacija i pri tome se kod koji nije 
specifičan za interfejs, ponavlja u svakoj aplikaciji. To 
rezultuje umnoženim naporima u implementaciji, koji se 
prema [1] najčešće svode na neku vrstu “copy&paste”. 
Naravno, povećana složenost implementacije se prenosi i na 
povećanu složenost testiranja i održavanja, a poznato je i da 
je ažuriranje kopija neizbježno nesavršeno. “Sporo, ali 
sigurno, aplikacije za koje se očekivalo da će da obezbjede 
isto funkcionalno jezgro, razvijaju se u različite sisteme” [1]. 
Posljedica je širenje budućih promjena na mnogo modula.  

Međutim, odvajanjem poslova korisničkog interfejsa od 
funkcionalnog jezgra, mogu se izbjeći navedeni problemi. 
Prilikom rješavanja ovog problema mogu se koristiti dva 
softverska uzora koji se odnose na način izgradnje  
korisničkog interfejsa aplikacija. To su "Model-View-
Controller" (MVC) i "Presentation-Abstraction-Control" 
(PAC) [2]. U narednoj sekciji ovog rada će se definisati 
problem dizajniranja korisni;kih interfejsa u mobilnim 
aplikacijama. Treća sekcija će prikazati saznanja iz literature 
o PAC softverskom uzoru. U četvrtoj, centralnoj sekciji će 
se dovesti u vezu uslovi koji se postavljaju pred mobilne 
aplikacije sa izborom određenog softverskog uzora za 
arhitekturu korisničkog interfejsa. 

2. DEFINICIJA PROBLEMA  
 
Prilikom definisanja zahtjeva koji se postavljaju pred 
mobilne aplikacije, pođimo od vizije sveobuhvatnog 
računarstva, koje dozvoljava korisnicima da pristupe 
relevantnim aplikacijama i podacima na bilo kojoj lokaciji i 
na bilo kom uređaju, na način koji je prilagođen korisniku i 
zadatku koji on trenutno obavlja. Fundamentalne 
karakteristike sveobuhvatnih aplikacija su mobilnost i svijest 

o kontekstu. Jedna od posljedica mobilnosti je da aplikacije 
moraju da rade na raznim vrstama uređaja, uključujući 
uređaje ugrađene u različita okruženja i uređaje koje 
korisnici nose [3]. Potreba za kontekstno svjesnim 
aplikacijama proističe iz zahtjeva da se aplikacije koriste i u 
kontekstima koji su drugačiji u odnosu na računarsku radnu 
stanicu sa tastaturom, mišem i ekranom. Korisnici 
sveobuhvatnih računarskih aplikacija su obično fokusirani na 
neki drugi zadatak, a ne na samu upotrebu mobilnog 
računarskog uređaja i mogu biti čak i nesvjesni da koriste 
računarski uređaj. Aplikacije moraju da se prilagode 
interakciji sa korisnikom na način koji je odgovarajući za 
tekući korisnikov kontekst i aktivnosti, iskorištavajući 
lokalno raspoložive uređaje, bez ometanja korisnika u 
obavljanju zadatka koji trenutno radi [4].  

Posmatrajmo primjer sveobuhvatne aplikacija kalendara 
koja treba da ima sljedeća svojstva. Prvo, aplikacija će biti u 
stanju da se izvršava na višestrukim platformama, od 
umreženog telefona (sa ograničenim korisničkim interfejsom 
ali uvijek povezan) do personalnog digitalnog asistenta PDA 
(Personal Digital Assistant) sa bogatijim korisničkim 
interfejsom i većim propusnim opsegom, ali ne i uvijek 
povezanim, do konferencijskog sobnog računara (sa bogatim 
korisničkim interfejsom i visokim propusnim opsegom i 
uvijek uvezanim). Dalje, korisnik će biti u stanju da 
međudjeluje sa ovom aplikacijom korištenjem višestrukih 
modaliteta interfejsa kao što su grafički korisnički interfejs 
(GUI), glasovni interfejs ili kombinacija ova dva. Drugo, 
aplikacija će biti osjetljiva na okruženje u kojem se izvršava: 
na primjer, kod kuće aplikacija prikazuje porodični kalendar 
kao podrazumijevani. Ako se aplikacija koristi u kancelariji i 
ako je korisnik skoro zakasnio na sljedeći sastanak, 
aplikacija može da prikaže poslovni kalendar sa 
informacijom o njegovom sljedećem sastanku i to sa 
naglaskom na tu informaciju. 

Kapabilnosti korisničkog interfejsa uključuju izlazne 
kapabilnosti (npr. veličinu i boju); ulazne kapabilnosti, kao 
što su broj dugmadi, rolera i drugih kontrola, kao i softverski 
pribor koji je raspoloživ za manipulaciju tim ulaznim i 
izlaznim kapabilnostima. Zbog razlika u ovim 
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kapabilnostima od jednog uređaja do drugog, komponentu 
Pogled je potrebno ponovo pisati za svaki uređaj. U nekim 
slučajevima, struktura pogleda će takođe uticati na strukturu 
kontrolera.  
 

3. SOFTVERSKI UZOR „PRESENTATION-
ABSTRACTION-CONTROLLER“ - PAC  

 
Dizajnerski uzor PAC je zasnovan na konceptu 
kooperativnih agenata koji su organizovani u hijerarhijsku 
strukturu. Svaki agent je unitaran aspekt sistema, koji radi 
kao čvor u hijerarhiji agenata, a sastoji se od komponenti 
Prezentacija, Apstrakcija i Kontrola.  

Prema ovom uzoru, interaktivne sisteme čini skup 
kooperativnih agenata. Jedna vrsta agenata, koji su 
specijalizovani za ljudsko-računarsku interakciju, prihvata 
korisnički ulaz i prikazuje podatke. Drugi agenti održavaju 
model podataka sistema i pružaju funkcionalnost koja se 
zasniva nad tim podacima. Dodatni agenti su odgovorni za 
različite zadatke kao što je upravljanje greškama ili 
komunikacija sa drugim softverskim sistemima.  

Ovaj dizajnerski uzor je nastao pod uticajem sljedećih 
okolnosti [2]: 
• Agenti često imaju potrebu da održavaju svoje vlastito 

stanje i podatke. Radi obezbjeđivanja izvršenja čitavog 
zadatka aplikacije, agenti moraju efektivno sarađivati, za 
što je potreban mehanizam razmjene podataka, poruka i 
događaja 

• Interaktivni agenti obezbjeđuju sami svoj korisnički 
interfejs, pošto se često njihove ljudsko-računarske 
interakcije mnogo razlikuju.  

• Sistemi se razvijaju tokom vremena. Njihov 
prezentacioni aspekt je posebno podložan promjenama. 
Pri tome, promjene na individualnim agentima ili 
proširenje sistema sa novim agentima, ne treba da utiče 
na čitav sistem. 

Rješenje je u struktuiranju interaktivne aplikacije kao 
hijerarhije u vidu stabla čiji su čvorovi PAC agenti. Treba da 
postoji jedan vrhovni agent, nekoliko posredničkih agenata i 
nešto više agenata na dnu hijarahije. Svaki agent je 
odgovoran za određeni aspekt funkcionalnosti aplikacije i 
sastoji se od tri komponente: prezentacije, apstrakcije i 
kontrole. Čitava hijerarhija odražava tranzitivne zavisnosti 
među agentima. Svaki agent zavisi od nadređenih agenata 
višeg nivoa u hijerahiji, sve do vrhovnog agenta. 

Komponeta agenta Presentation obezbjeđuje vidljivo 
ponašanje PAC agenta. Komponenta Apstrakcija održava 
model podataka koji je pod agentom i obezbjeđuje 
funkcionalnost koja radi sa tim podacima. Komponenta 
Control povezuje komponente Prezentacija i Apstrakcija i 
obezbjeđuje funkcionalnost koja dozvoljava agentu da 
komunicira sa drugim PAC agentima [5]. 

Vrhovni PAC agent obezbjeđuje funkcionalno jezgro 
sistema. Većina drugih PAC agenata zavisi ili radi nad tim 
jezgrom. Najniži nivo PAC agenata predstavlja semantičke 
koncepte sa kojima korisnici sistema mogu da djeluju. Pri 
tome, podržavaju sve operacije koje korisnici mogu da 
izvedu nad tim konceptima. PAC agenti srednjeg nivoa 
predstavljaju bilo kombinacije ili veze između agenata nižeg 
nivoa. Na primjer, agent srednjeg nivoa može održavati 
nekoliko pogleda nad istim podacima. 

3.1. STRUKTURA 
Glavna odgovornost PAC agenta vrhovnog nivoa je da 
obezbijedi globalni model podataka za softver. Taj zadatak 
obavlja komponenta Apstrakcija u vrhovnom agentu. 
Interfejs apstrakcione komponente pruža funkcije za 
manipulaciju modelom podataka i za pretraživanje 
informacija. Reprezentacija podataka unutar komponente 
Apstrakcija mora da bude nezavisna od medijuma čime se   
podržava adaptacija PAC agenta za različita okruženja bez 
glavnih promjena u njegovoj komponenti apstrakcije. 
Komponenta prezentacije agenta najvišeg nivoa često ima 
nekoliko odgovornosti. Može da uključi elemente 
korisničkog interfejsa koji su zajednički za čitavu aplikaciju. 
U nekim sistemima, prezentaciona komponenta ne postoji. 

Kontrolna komponenta vrhovnog PAC agenta ima tri 
odgovornosti: 
• Dozvoljava agentima nižeg nivoa da upotrebljavaju 

servise agenta najvišeg nivoa, većinom radi pristupa i 
manipulaciji globalnom modelu podataka. Ulazni 
servisni zahtjevi od agenata nižeg nivoa se prosljeđuju 
bilo apstrakcionoj komponeti ili prezentacionoj 
komponenti. 

• Koordiniše hijerarhiju PAC agenata. Održava 
informacije o vezama između vrhovnog agenta i agenata 
nižeg nivoa. Kontrolna komponenta koristi ove 
informacije radi obezbjeđivnja korektne saradnje i 
razmjene podataka između agenta najvišeg nivoa i 
agenata nižeg nivoa 

• Održava informacije o interakciji korisnika sa sistemom. 
Na primjer, može da provjeri da li određena operacija 
može da bude izvedena na modelu podataka kada se 
okine od strane korisnika. Takođe može da čuva trag 
poziva funkcija koje se pozivaju radi obezbjeđivanja 
istorije ili undo/redo servisa za operacije na 
funkcionalnom jezgru 

PAC agenti niskog nivoa predstavljaju specifične 
semantičke koncepte aplikacionog domena, koji mogu biti 
tako niskog nivoa kao što je jednostavni grafički objekat, na 
primjer krug, ili složen kao grafikon sa trakama koje daje 
sumarni pregled svih podataka u sistemu. Prezentaciona 
komponenta najnižeg PAC agenta predstavlja posebni 
pogled odgovarajućeg semantičkog koncepta i obezbjeđuje 
pristup svim funkcijama koje korisnici mogu primijeniti. 
Interno, prezentaciona komponenta takođe održava 
informacije o pogledu, kao što su pozicija na ekranu. 
Komponenta Apstrakcija na najnižem nivou PAC agenta ima 
sličnu odgovornost kao apstrakciona komponenta na 
najvišem nivou PAC agenta, održavajući podatke koji su 
specifični za agenta. Nasuprot apstrakcionoj komponenti 
vrhovnog agenta, drugi PAC agenti ne zavise od tih 
podataka. 

Kontrolna komponenta PAC agenta niskog nivoa održava 
konzistentnost između apstrakcije i prezentacione 
komponente, time izbjegavajući direktnu zavisnost između 
njih. Služi kao adapter i izvršava adaptaciju i interfejsa i 
podataka. Ova komponenta PAC agenata najnižeg nivoa 
komunicira sa agentima višeg nivoa radi razmjene događaja i 
podataka. Dolazni događaji, kao što su "close window" 
zahtjev – se prosljeđuju prezentacionoj komponenti agenta 
niskog nivoa, dok se dolazni podaci prosljeđuju njegovoj 
apstrakcionoj komponenti. Izlazni događaji i podaci kao što 
su poruke o greškama, se šalju pridruženom agentu višeg 
nivoa [6]. 
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PAC agenti posljednjeg nivoa nisu ograničeni samo na 
obezbjeđivanje semantičkih koncepata aplikacionog 
domena. Mogu se takođe specifikovati agenti posljednjeg 
nivoa tako da implementiraju sistemske servise. Na primjer, 
agent posljednjeg nivoa može biti komunikacioni agent koji 
dozvoljava sistemu da sarađuje sa drugim aplikacijama i da 
nadgleda tu saradnju. 

Posredni PAC agenti mogu da ispune dvije različite uloge: 
kompoziciju i koordinaciju. Kada se, na primjer, svaki 
objekat u složenoj grafičkoj aplikaciji predstavi odvojenim 
PAC agentom, posredni agent grupiše ove objekte radi 
formiranja kompozitnog grafičkog objekta. Druga uloga 
posrednog agenta je održavanje konzistentnosti između 
agenata nižeg nivoa, na primjer kada se vrši koordinacija 
višestrukih pogleda na iste podatke. 

Interfejsi PAC agenata su dizajnirani primjenom 
"Composite Message" uzora. Svi ulazni servisni zahtjevi, 
događaji i podaci se obrađuju jednom funkcijom koja se 
naziva receiveMsg(). Ona interpretira poruke i rutira ih ka 
njihovom primaocu, koji može biti apstrakciona ili 
prezentaciona komponenta agenta ili drugi agent. Slično, 
funkcija sendMsg() se koristi za pakovanje i isporuku 
događaja, podataka i zahtjeva za servisima ka drugim 
agentima.  

PAC dizajnerski uzor se može upotrijebiti pri dizajnu 
kontekstno svjesne mobilne aplikacije iz oblasti PIM 
(Personal Information Management), koja pored korisničkog 
ulaza koji dolazi preko tastature telefona, treba da prihvati i 
dolazni telefonski poziv kao ulazni događaj. Svaki od 
ulaznih događaja, preko kontrolera, prouzrokuje izvođenje 
akcija na modelu i konsekventno ažuriranje pogleda. J2ME 
platforma ne nudi APIje za kontrolu glasovne komunikacije i 
ukoliko želimo da programski pristupimo ovim funkcijama 
telefona, neophodno je da koristimo nativne aplikacije. Zbog 
toga je potrebno ostvariti komunikaciju između programskog 
koda za Java 2 Mobile Edition i nativnog programskog koda.  

Na Symbian operativnom sistemu za mobilne telefone 
možemo korisiti sockete kao komunikacioni mehanizam. 
Upotrebom PAC dizajnerskog uzora, ovaj komunikacioni 
mehanizam će se iskoristiti za komunikaciju među agentima 
i to njihovih Control komponenti. Korisnički interfejs 
aplikacije čini vrhovni agent čija je funkcija koordinacija 
podređenih agenata i pristup zajedničkom modelu podataka i 
ponašanju sistema. Jedan od podređenih agenata prihvata 
korisnički ulaz sa tastature, a drugi agent prihvata dolazne 
pozive. Svaki od podređenih agenata učestvuje u ažuriranju 
pogleda. S obzirom na strukturu PAC agenta, kontroleri u 
komunikaciji mogu da djeluju i kao klijenti i kao serveri. 
Stoga kontroler mora da ima dvije niti, jednu za prihvatanje 
dolazne komunikacije od strane drugih kontrolera i jednu za 
započinjanje komunikacije sa drugim kontrolerima. 
Dijagram klasa na Slici 1 i sekvencni dijagram na Slici 2 
prikazuju predloženo rješenje. 

 

 
Slika 1: Sekvencni dijagram prema PAC uzoru 
 

 
Slika 2: Dijagram klasa dizajniran prema PAC uzoru 
 
 
3.2. KORISTI OD PAC ARHITEKTONSKOG UZORA 
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Prva korist je odvajanje poslova. Različiti semantički 
koncepti u aplikacionom domenu se predstavljaju odvojenim 
agentima. Svaki agent održava svoje vlastito stanje i 
podatke, koordinisano sa, ali nezavisno od drugih PAC 
agenata. Individualni PAC agenti takođe pružaju svoju 
vlastitu ljudsko-računarsku interakciju. To dozvoljava razvoj 
posvećenog modela podtaka za svaki semantički koncept ili 
zadatak unutar aplikacije, nezavisno od drugih semantičkih 
koncepata ili zadataka. Drugo, PAC uzor daje podrška za 
promjenu i proširenje. Promjene unutar prezentacije ili 
apstrakcione komponente PAC agenta ne utiču na druge 
agente u sistemu. To dozvoljava da  izmijenimo model 
podataka u osnovi PAC agenta ili da izmijenimo njegov 
korisnički interfejs, na primjer iz komandne ljuske u menije i 
dijaloge. Dalje, novi agenti s lako integrišu u postojeće PAC 
arhitekture bez krupnih promjena nad postojećim PAC 
agentima. Svi PAC agenti komuniciraju jedan sa drugim 
kroz predefinisane interfejse. Pored toga, postojeći agenti 
mogu dinamički da registruju nove PAC agente radi 
obezbjeđenja komunikacije i kooperacije. Funkcionalnost za 
upravljanje tim novim PAC agentom kao što su mehanizam 
koordinacije pogleda i mehanizam za propagaciju promjena i 
događaja već postoji.  
Način koordinacije agenata u PAC uzoru daje dobru osnovu 
za multitasking. PAC agenti mogu lako biti distribuirani na 
različite niti, procese ili mašine. Proširenje PAC agenta sa 
odgovarajućom funkcionalnošću za međuprocesnu saradnju 
samo utiče na njegovu kontrolnu komponentu. 
 
3.3. NEDOSTACI PAC UZORA 
 
Nedostaci PAC uzora se ogledaju u povećanoj složenosti 
sistema. Implementacija svakog semantičkog koncepta kao 
vlastitog PAC agenta može rezultovati u složenoj sistemskoj 
strukturi. Ako se svaki grafički objekat, kao na primjer krug 
i pravougaonik, implementira kao posebni PAC agent, 
sistem će se utopiti u moru agenata. Agenti takođe moraju 
biti koordinisani i kontrolisani, što zahtjeva dodatne 
koordinacione agente. Treba pažljivo razmisliti o nivou 
granulacije dizajna i gdje se zaustaviti sa razlaganjem 
agenata u dalje i dalje agente najnižeg nivoa. 

U PAC sistemu, kontrolne komponete su komunikacioni 
medijatori između apstrakcionih i prezentacionih dijelova 
agenta i između različitih PAC agenata. Kvalitet 
implementacije kontrolne komponete je stoga presudan za 
efektivnu saradnju među agentima i stoga za čitav kvalitet 
sistemske arhitekture. Individualne uloge kontrolne 
komponente trebaju strogo biti odvojene jedna od druge. 
Implementacija tih uloga ne treba biti zavisna od specifičnih 
detalja drugih agenata, kao što su njihova konkretna imena 
ili fizičke lokacije u distribuiranom sistemu. Interfejs 
kontrolnih komponenti treba biti nezavisan od internih 
detalja, radi obezbjeđenja agentovih saradnika da ne zavise 
od specifičnog interfejsa svoje prezentacije ili apstrakcionih 
komponenti. Odgovornost kontrolne komponente je da 
izvršava bilo koju adaptaciju interfejsa ili podataka. 

Dodatni poslovi vezani za komunikaciju među PAC 
agentima mogu da utiču na efikasnost sistema. Na primjer, 
ako najniži agent čita podatke od vrhovnog agenta, svi agenti 
koji se nalaze na putanji od najnižeg do najvišeg u PAC 
hijerarhiji su uključeni u ovu razmjenu podataka. Ako su 
agenti distribuirani, prenos podataka takođe zahtjeva i 

međuprocesnu saradnju, koja uključuje niz postupaka koji 
dodatno opterećuju sistem komunikacije.  

 
4. TEHNIKE ZA IZLAŽENJE U SUSRET 
ZAHTJEVIMA KOJI PROIZILAZE IZ MOBILNOSTI. 
 
Osnovni problem koji se javlja sa porastom broja platformi i 
interakcionih modaliteta je potreba stvaranja više 
prezentacionih komponenti aplikacije. Jedan od pristupa da 
se izbjegne porast prezentacionih komponenti koje moraju 
da stvaraju programeri, je transkodiranje prezentacije [3]. 
Osnovna ideja u transkodiranju je ponovno iskorištenje  
View komponente za neki drugi uređaj pomoću 
automatizovanog transkodera koji vrši njeno pretvaranje 
tokom izvršenja. Tehnika transkodiranja se fokusira na 
izdvajanje informacije iz  pogleda radi kreiranja posrednog 
formata koji može da se upotrebi za proizvodnju drugih 
pogleda. Proces kreiranja ovog međuformata se naziva 
transkodiranje. Međutim, transkodiranje nije široko usvojeno 
jer fundamentalno ne upravlja dubljom strukturom i 
semantikom aplikacija. 

Druga tehnika za ograničavanje porasta broja pogleda je 
transformisanje. Sastoji se u opisivanju namjere koja stoji 
iza korisnikove interakcije unutar view komponente, umjesto 
da se daje stvarna fizička reprezentacija upravljanja 
korisničkim interfejsom [3]. Na primjer, činjenica da 
aplikacija zahtjeva od korisnika da unesu svoju starosnu dob 
je predstavljena opštim INPUT elementom sa ograničenjem 
na interval podataka. Potom adaptaciona mašina određuje, 
na osnovu karakteristika krajnjeg uređaja, razmatranja o 
upotrebljivosti ili korisničkih preferencija, da li INPUT 
elemenat treba biti realizovan kao tekst polje, izborna lista ili 
čak kao govorni ulaz. Nekoliko prezentacija nezavisnih od 
uređaja je izraslo tokom godina, uključujući User Interface 
Markup Language (UIML), Abstract User interface Markup 
language (AUIML), XForms i Microsoft ASP.NET Mobile 
controls [7]. Nezavisno od adaptacione tehnike koja se 
koristi, sistemi koji podržavaju poglede nezavisne od uređaja 
takođe daju i brojna integrisana razvojna okruženja za 
pisanje sadržaja nezavisnog od uređaja. 

Treba napomenuti da transkodiranje i transformisanje 
izlaza sistema samo rješavaju problem objavljivanja 
višestrukih tipova korisničkog interfejsa ka korisniku. Pri 
tome se ne uzima u obzir činjenica da ulaz od korisnika 
može da dođe iz raznih heterogenih kanala kao što su HTTP, 
WAP, VoIP ili GSM.  

Ograničavanje povećanja broja kontrolera se rješava tako 
što se komponenta kontroler u mobilnim aplikacijama 
dizajniranim po MVC uzoru, implementira kao Aplikacioni 
kontroler. On sadrži kontrolni tok, uključujući validaciju 
podataka i upravljanje greškama i to obično u proceduri 
rukovanja događajima. Postoji nekoliko razloga za što je 
kontroler aplikacije potreban u slučajevima više odredišnih 
uređaja: 
• Različiti uređaji imaju različiti ulazni hardver, od 

tastature, pokazivačkog uređaja, mikrofona na PC–u, pa 
do para dugmadi i točkića za skrolovanje na ručnom satu. 

• Tok aplikacije može biti različit na različitim uređajima. 
Na primjer, aplikacija koja sadrži bezbjedne transakcije 
možda ne izvrši transakciju na uređaju koja nema 
odgovarajući nivo bezbjedonosne infrastrukture. Slično, 
aplikacija koja podržava bogati sadržaj može da izabere 
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da preskoči one strane na uređajima koji nisu sposobni 
da predstave bogati sadržaj 

• Prilikom adaptacije i oslikavanja stranice koja je 
nezavisna od uređaja, ona može da se podijeli na više 
stranica koje su zavisne od uređaja koji je premalen da bi 
sadržao čitavu stranicu. 

Kao rezultat, kompletno rješenje za više odredišnih 
uređaja mora da uključi i uvođenje aplikacionog kontrolera.  
Sa ovim povećanjem broja pogleda i kontrolera, upravljanje 
i održavanje aplikacije postaje otežano, što posebno dolazi 
do izražaja kod primjene MVC uzora zbog tijesne 
povezanosti pogleda i kontrolera i zbog asimetrične prirode 
ovog uzora, tvrdi se u [8]. Nasuprot MVC uzoru, 
komponente u PAC uzoru su veoma odspojene i zbog toga 
PAC skalira veoma dobro. Različite komponente mogu biti 
povezane zajedno na veoma labav način jer je sasvim 
legalno da kontroleri komuniciraju i sarađuju jedan sa 
drugim. Iz toga proizilazi da je pravljenje komplikovanih 
korisničkih interfejsa zasnovanih na jednostavnim 
komponentama mnogo prirodnije za PAC nego što je to za 
MVC, jer kompozicija agenata može biti obavljena bez 
narušavnja učahurenja. U ovom uzoru različiti dijelovi mogu 
da budu u cjelosti odvojeni procesi. Ova svojstva su ono što 
čini PAC prikladnijim za razvoj mobilnih aplikacija sa više 
ulazno izlaznih modaliteta [8]. PAC uzor  obezbjeđuje dobro 
definisano mjesto za dodavanje različitih infrastrukturnih 
dijelova koji vode računa o dimenzijama mobilnosti, a to je 
kontrolna komponenta. To znači da kontrolna komponenta 
može da komunicira sa lokaciono osjetljivim sistemom, 
mašinom za prepoznavanje glasa, mašinom za sintezu glasa i 
svim drugim podsistemima koje treba da koristimo radi 
kontrole i proizvodnje našeg korisničkog interfejsa bez 
narušavanja odvajanja poslova među apstrakcijom i 
prezentacijom i pri tome štiteći poslovnu logiku. 
Imajući u vidu uslove koji su doveli do nastanka PAC uzora, 
može se zaključiti da zahtjevi mobilnih aplikacija upavo 
stvaraju takve okolnosti koje se najbolje rješavaju 
primjenom PAC uzora. Raznolikost korisničkih interfejsa, 
postojanje većeg broja interfejsa, kao i potreba za relativnom 
lakoćom dodavanja novih korisničkih interfejsa sistemu u 
budućnosti, se prepoznaju i kao uslovi mobilnih aplikacija i 
kao uslovi koji su doveli do prepoznavanja PAC uzora kao 
rješenja. Kod ovog uzora u prvom planu je obezbjeđivanje 
jednoobraznog mehanizma za komunikaciju između klasa, 
kao i mehanizma za struktuiranje koordinacije. Time se 
omogućava upravljivost nad velikim brojem komponenti. U 
slučaju da aplikacija nema veći broj tipova korisničkih 
interfejsa sa različitim ulazno-izlaznim modalitetima, treba 
koristiti MVC uzor. U izboru odgovarajućeg uzora za dizajn 
aplikacija sa više tipova korisničkih interfejsa, rukovodimo 
se izbjegavanjem umnožavanja dijelova koda i smanjenjem 
broja klasa kao i veza između njih na što je moguće manji 
broj.  

Potreba za komunikacijom sa drugim kontrolnim 
komponentama, značajno usložnjava upotrebu PAC 
dizajnerskog uzora. Zbog te složenosti, on se rijetko 
primjenjuje u mobilnim aplikacijama. 

Iako se MVC dizajnerski uzor široko primjenjuje prilikom 
dizajna korisničkih interfejsa u mobilnim aplikacijama, on 
ipak nije univerzalan [9]. U određenim okolnostima, 
neophodno je koristiti PAC dizajnerski uzor, kao što je to 
prije svega u slučaju zahtjeva za postojanjem heterogenih 
multimodalnih korisničkih intefejsa. Takvi zahtjevi nalažu 

upotrebu više različitih tehnologija za implementaciju 
pojedinih dijelova aplikacije, koji se međusobno mogu 
objediniti samo međuprocesnom komunikacijom. U takvim 
slučajevima nemoguće je koristiti MVC dizajnerski uzor.  

U [2] se navodi da je prednost PAC dizajnerskog uzora 
što omogućava multitasking. Međutim, J2ME platforma 
dozvoljava da aplikacija ima više niti, tako da je na ovoj 
platformi izvodivo da kontroler prihvata korisnički ulaz za 
vrijeme dok se odigrava, na primjer, HTTP komunikacija. 
Stoga, PAC više nema ekskluzivnost nad multitaskingom.  
 
5. ZAKLJUČAK 
 
Potreba za postojanjem višestrukih ulazno izlaznih 
modaliteta kod mobilnih aplikacija, vodi ka složenijim 
korisničkim interfejsima mobilnih aplikacija. Zbog toga, 
treba razmotriti raspoložive softverske uzore za izgradnju 
korisničkih interfejsa, da bi se mogla upotrijebiti efikasnija 
struktura za date zahtjeve.  

U radu je razmotren PAC softverski uzor i dovedeni su u 
vezu zahtjevi mobilnih aplikacija sa karakteristikama ovog 
softverskog uzora. Izloženi su prednosti i nedostaci ovog 
softverskog uzora prilikom njegovog korištenja u određenim 
okolnostima. Time se olakšava softverskim dizajnerima 
vršenje izbora odgovarajućeg sosftverskog uzora za 
izgradnju korisničkog interfejsa mobilne aplikacije. 
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